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KATA PENGANTAR 
 
Perancangan Artbook “The Ultimate Fire Rescue”  ini merupakan sebuah 
usaha penulis untuk mengangkat isu tentang Superhero. Seperti kita ketahui, 
kalangan remaja dan anak-anak merupakan kelompok besar dari penggemar 
konten Superhero. Isu yang dimaksud oleh penulis adalah kegelisahan masyarakat 
tentang dampak negatif dari Superhero yaitu “kekerasan” yang berdampak pada 
perilaku “agresif” yang timbul pada remaja dan anak-anak. Melalui media baru 
seperti artbook ini diharapkan mampu sebagai langkah awal untuk menyampaikan 
ide atau konsep Superhero alternatif, untuk mengurangi dampak agresif yang 
ditimbulkan oleh tokoh Superhero pada remaja dan anak. 
   Secara personal, upaya terbaik telah disuguhkan oleh penulis agar 
perancangan tugas akhir ini maksimal. Namun penulis sangat menyadari bahwa 
masih banyak kekurangan dan kelemahan dalam berbagai aspek. Kedepannya 
penulis berharap kedepan akan lebih banyak perancangan artbook – artbook lain 
yang melingkupi berbagai bidang entertainment seperti film, animasi, video game, 
dan lain-lain, yang bidang tersebut merupakan salah satu bentuk desain 
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ABSTRAK 
Perancangan Artbook “The Ultimate Fire Rescue” sebagai Superhero alternatif 
untuk anak-anak dan remaja. 
Oleh : Fajar Dwi Jantoro 
NIM : 1112172024 
 
Superhero merupakan sebuah produk budaya populer yang 
perkembangannya begitu massive di berbagai media seperti komik, game, film, 
maupun animasi. Perkembangan massive itu salah satunya didorong oleh faktor 
fans atau jumlah penggemar Superhero yang yang begitu besar dan terus 
bertambah dari waktu ke waktu. Banyaknya jumlah penggemar ini melingkupi 
penggemar dari kalangan orang dewasa, remaja, sampai anak-anak. Dampak baik 
dari bisnis superhero ini salah satunya adalah sebagai penyumbang ladang 
perekonomian dengan jumlah keuntungan laba yang fantastis. 
Namun dibalik itu, bisnis superhero ini tetap saja terdapat dan 
memberikan pengaruh negatifnya. latar belakang atau narasi tentang Superhero-
superhero yang ada pada umumnya adalah sebagai sosok pemberantas kejahatan, 
dimana karena latar belakang itu narasi – narasi tentang superhero sangat dekat 
dengan aktifitas kekerasan (adu fisik). Isu agresifitas kerap kali timbul di kalangan 
anak-anak dan remaja dan kerap kali di sangkut pautkan dengan adanya pengaruh 
dari superhero. Hal ini didukung dengan pernyataan pakar psikolog bahwa anak-
anak memiliki sikap yang cenderung meniru  apa yang dilihat terutama dari sosok 
yang diidolakannya. 
Permasalahan diatas yang melatar belakangi perancangan artbook “The 
Ultimate Fire Rescue” Sebagai hero alternatif untuk anak-anak dan remaja. Sosok 
pemadam kebakaran dirancang oleh penulis dan memiliki potensi menjadi 
superhero alternatif. Di sisi lain hero pemadam kebakaran ini memiliki latar 
belakang yang berbeda, bukan sebagai pemberantas kejahatan, melainkan sebagai 
hero penyelamat (bencana).  
Kedepan, lewat artbook ini diharapkan dapat menyampaikan ide dasar 
tersebut dan penulis berharap ide dasar tersebut dapat diperluas dan 
dikembangkan kembali , seperti pembuatan ide cerita, dan aspek lainnya agar 
karakter hero ini dapat seutuhnya hidup, dan dapat bersaing di dunia entertaint 
sebagai produk superhero alternatif baru tanpa menimbulkan dampak mental 
agresif bagi anak yang mengidolakannya. 
 











UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
ABSTRACT 
 
Superhero is a popular cultural product whose development is so massive 
in various media such as comics, games, movies, and animation. The massive 
developments are one of them driven by the factor of fans or the number of 
superhero fans who are so large and growing from time to time. This large 
number of fans includes kids until than adults. The one impact of the superhero 
business is as a contributor to the economy with a fantastic profit.  
But behind that, the superhero business is still there and give a negative 
influence when the background or narrative of the superheroes in general is as a 
figure of crime eradication, the background narratives about the superhero is 
very close to the activity of violence (physical fight). The issue of aggressiveness 
often arises among children and adolescents and is often associated with the 
influence of superheroes. This is supported by the statement of expert 
psychologists that children have an attitude that tends to mimic what is seen from 
the figure idolized. 
The above issues are the background of designing the artbook "The 
Ultimate Fire Rescue" As an alternative hero for children and adolescents. Fire 
Brigade is initiated by the author and has the potential to become an alternative 
superhero.This fire fighter heroes has a different background, not as a crime 
combatant, but as a rescue hero (disaster). 
In the future, through this artbook is expected to convey the basic idea and 
the authors hope the basic idea can be expanded and developed again, such as 
making story ideas, and other aspects so that this hero character can be fully 
alive, and can compete in the entertaint world as a new alternative superhero 
products without causing an aggressive mental impact for the child who idolizes 
it. 
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Dewasa ini kita seakan tidak asing dengan nama-nama karakter 
superherodalam budaya populer seperti Superman, Batman, Ironman, Thor, 
Hulk, Naruto, Son Goku, Ultraman, Power Ranger dan nama-nama tokoh 
karakter superhero fantasi dalam budaya populer lainnya.Karakter-karakter 
superhero tersebut seakan mampu mencuri hati anak-anak maupun dewasa 
untuk menggemarinya. Banyak dari anak-anak maupun dewasa yang 
menggemari tokoh-tokoh fantasi inikarena kisah-kisah heroik mereka.Kisah 
mereka yang selalu menarik untuk diikuti karena berbagai kekuatan-kekuatan 
dahsyat maupun kemampuan mereka yang bermacam-macam dan luar biasa 
selalu saja meramaikan setiap adegan dalam kisah cerita superhero tersebut. 
Tak hanya populer lewat serial-serial komiknya, karakter-karakter superhero 
tersebut juga membanjiri tayangan layar kaca, layar lebar, dan tidak kalah 
maraknya pada media interaktif seperti video game.  
Karakter superhero pada umumnya merupakan karakter fiksi manusia 
yang mempunyai kekuatan melebihi dibandingkan kekuatan rata-rata manusia 
biasa lainnya. Seperti kekuatan super yang berasal dari kekuatan fisik, 
kekuatan magis, kekuatan turunan dari dewa, atau kekuatan dari senjata 
berteknologi canggih. Superhero bisa juga berupa sosok berupa hewan, atau 
kombinasi dari keduanya yaitu manusia dan hewan (mutant). Dengan bekal 
kekuatan yang dimiliki,cerita yang ditawarkan, atau tugas dari para superhero 
pada umumnya adalah melawan para penjahat yang berbuat onar menebar 
bahaya dan kejahatan. Cerita umumyang ditemui pada kisah superheroadalah 
para penjahat yang ingin menguasai dunia dengan cara-cara jahat dan 
kehadiran superhero disana adalah untuk memberantas para karakter penjahat 
tersebut. Karenanya tidak heran pada sebagian komik, film, atau video game 
yang bertema superherobiasanya tak jarang yang berisi adegan-adegan 
kekerasan seperti memukul, menendang, menembak, menghunus, mencabik, 
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atau saling menghancurkan beradu fisik satu sama lain antara karakter 
superhero dengan karakter musuhnya (villains). Selain itu, tidak jarang pula 
sebagian, baik komik, film, dan video game yang bertema superhero berisi 
dialog verbal yang bersifat kasar atau agresif seperti memaki dan berbau 
umpatan.Seperti tanggapan seorang pengamat anak-anak Dra. Mazdalifah, 
Ph.D menurutnya, “tayangan kekerasan adalah yang menampilkan adegan 
kekerasan dari tingkat ringan seperti kata-kata kasar, makian cacian, sampai 
ke tingkat berat seperti adegan membunuh” (http://www.health.kompas.com). 
Walaupun demikian, karakter-karakter superheroyang pada umumnya 
berisi adegan-adegan kekerasan tersebut tetap saja menjadi primadona yang 
tetap digemari, diidolakan, dan diikuti berbagai kisahnya baik oleh dewasa 
maupun anak-anak diberbagai jenis media. 
Tokoh superheropada berbagai media sebagai subjek yang ditawarkan 
dan dikonsumsi sebagai tontonan, khususnya bagi anak dengan unsur cerita 
kekerasan yang terkandung didalamnya, seringkali dikaitkan sebagai salah 
satu faktor pemicu lahirnya perilaku agresif pada anak. 
Kasusperilaku, atau tindakan agresif yang pernah dimuat dalam 
beberapa surat kabarantara lain seperti anak-anak yang memukuli teman 
sepermainannya, kasus meninggalnya seorang anak karena meniru adegan 
gulat smackdownsewaktu jam istirahat di kelas, atau kasus murid di amerika 
yang merenggut nyawa murid sekaligus guru kelasnyabahkan hingga 
membunuh polisi dengan senapan yang ia bawa, anak tersebut diduga 
menirukan adegan dalam gameGrand Theft Auto.  
Tontonan kekerasan tidakterkecuali kekerasan yang juga kerap kali 
munculdalam kisahsuperhero, kurang layak ditonton atau ditawarkan kepada 
anakatauremaja yang masihdalamtahappertumbuhan, 
inidikarenakanotakanakatauremaja yang 
masihdalamtahappertumbuhanmasihlabildanbelumtertatasepenuhnya. Selain 
itu, otak orang dewasadengananak-anakatauremajasangatberbeda. Orang 










Menurut tulisan yang terdiri dari sekelempok pakar dan para psikolog, 
“perilaku agresif atau kekerasan merupakan perilaku yang dipelajari, baik 
melalui observasi maupun melalui pengalaman langsung, bukan sesuatu yang 
dengan sendirinya ada di dalam diri manusia (not innately given), perilaku 
agresif timbul karena adanya pengalaman observasi terhadap model yang 
terjadi tanpa disadari (modelling atau imitasi). Perilaku akan ditiru bila orang 
yang ditiru dikagumi dan meniru menimbulkan perasaan bangga” (Tim 
Familia Pustaka , 2005:58). 
Pengaruhtontonanperilakuagresif di televisiatauvideo game, 
terdapatkaitanantaraagresidanpaparantontonankekerasanlewattelevisi 
atauvideo game. Semakinbanyakanakmenontonkekerasanlewatmedia tersebut, 




harimakinmeningkatkanperilakuagresif (Tim Familia Pustaka , 2005:58). 
Masalah ini merupakan masalah yang patut diperhatikan oleh kita 
mengingat tayangan atau adegan kekerasan yang dibawa dari cerita tokoh-
tokoh superhero ini ternyata membawa dampak yang negatif kepada 
perkembangan mental anak. Mengingat mental anak-anak sampai tahap 
remaja masih berkembang dan masih sangat labil untuk mengendalikan emosi 
mereka.Sehingga mereka pada akhirnya berlaku demikian kemungkinan 
karena meniru perilaku tokoh idola superhero yang mereka tonton di televisi 
maupun video game. 
Tidak selamanya tokoh pahlawan mutlak harus seperti superhero pada 
umumnya seperti cerminan superhero-superherodalam budaya populer 
seperti yang digambarkan diatas. Sisi kepahlwanan atau sosok superherobisa 
juga dilihat dari berbagai sudut pandang. Contohnya melihat sisi 
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kepahlawanan seorang tokoh/karakter menurut profesinya, seperti contohnya 
seorang pemadam kebakaran yang mempunyai pekerjaan yang berpotensi 
membahayakan dirinya. Ini sarat akan nilai kepahlawanan dan bisa dikatakan 
heroik.Sepertipendapatwibowobahwa para heroiniadalahmereka 
yangmengorbankandirinyauntukmenunjukkankemanusiaansebagaitujuanluhur
darisetiapmanusia (Wibowo, 2012 : 50) 
Dibutuhkan sebuah media DKV yang dapat menuangkan ide tersebut 
untuk bisa diangkat dan tersampaikan kepada masyarakat. 
Oleh karena itu penulis tertarik untuk membuatArtbook berjudul “The 
UltimateFire Rescue”yaitu karakter pemadam kebakaran yang dikemas ke 
dalam bentuk superhero.  
Alasan pemilihan artbooksebagai media yang dipilih adalah karena 
bentuk artbookyang dapat memuat visual grafis, baik itu tulisan maupun 
ilustrasi dengan baik. Selain itu buku dianggap dekat dan menjangkau 
berbagai lingkup masyarakat baik usia, maupun status sosial. 
Buku ini ditujukan untuk anak karena buku tentang tokoh superhero 
pada umumnya hanya menawarkan atau berisi adegan kekerasan. Atau 
sebagai upaya untuk mengurangi tingkat perilakuagresifyang dilakukan anak-
anak karena meniru tokoh superhero idolanya selama ini di dalam berbagai 
media yang cenderung memperlihatkan adegan-adegan kekerasan 
didalamnya.Buku ini mengangkat sisi persamaan mereka (superherodalam 
budaya populer)dengan pahlawan bertema profesi penyelamat/rescue(subjek 
superhero yang akan dirancang) yang sama-sama menyelamatkan 
nyawa,namun perbedaanya pahlawan bertema profesi penyelamat ini 
berorientasi menyelamatkan nyawa orang laintanpa harus melakukan 
kekerasan dalam misi-misinya sebagai hero karena pekerjaan mereka 
memang tidak berhadapan langsung dengan musuh untuk memberantas 
kejahatan seperti cerita superheropada umumnya.Buku artbook ini 
mengangkat tema superhero yang di aplikasikan pada profesi pemadam 
kebakaran. Buku artbook ini berfokus pada desain alat atau properti dan juga 
kendaraan (vehicle)superhero.Buku ini tidak hanya menarget pembaca anak-
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anak tetapi juga para pencinta seni, kolektor artbook dan juga pengembang, 
karena kontennya yang dapat dikembangkan kembali untuk diangkat ke 
dalam bentuk komik, animasi, film, maupun videogame. 
 
B.RumusanMasalah 
Bagaimanacaramembuatartbook “The Ultimate Fire Rescue”yangbaik, 




Lingkup permasalahan ditentukan untuk membatasi apa saja yang akan 
dibuat sebagai konten artbook ini. Perancangankonten 
artbookinimeliputidesainkaraktersuperheropemadam kebakaran yang 




Membuat artbook dengantemasuperherodengankonsepprofesi 
penyelamat yaitu profesi pemadam kebakaran, dengan misi-misi penyelamatan 
layaknya pemadam kebakaran, yang berbeda dengantemasuperhero yang 
pernahada yang seringkali bercerita tentang hero ”pemberantas kejahatan” 
yangbermuatankontakfisik, 
ataukekerasanmerubahnyamenjaditemasuperherodengankonsep “rescue”hero 
penyelamat yang memiliki potensi untuk melepas unsur agresifitas baik fisik 






2. Manfaatbagiinstitusi : 
 
 





3. Manfaatbagimasyarakat : 
Diharapkanpesan moral positif yang 
ditanamkanpadaperancangankonsepsuperhero “pahlawan” 
tidakharusdengankekerasandapattersampaikankepadakhalayakmasyarakatkh
usunya anak-anak, dan diharapkan dapat menjadi hiburan baru dengan tema 
superherodengan cerita yang baru dan berbeda. 
 
F. MetodePerancangan 
Perancangan berjalan melalui beberapa tahapan dan perlu 
menggunakan metode yang tepat agar mencapai sebuah hasil perancangan 
yang maksimal dalam tercapainya tujuan perancangan. Secara garis besar 
perancangan ini mencakup 2 tahap yaitu tahap perencanaan dan tahap 
perancangan. Tahap perencanaan antara lain adalah identifikasi dan analisis 
data, sedangkan tahap perancangan antara lain adalah konsep media, konsep 
kreatif, visualisasi konsep dan disusul proses produksi. 
1. Pemilihan Topik Permasalahan 
Merupakan tahapan pertama yang harus dilakukan sebelum 
menentukan tema dalam perancangan. Dengan mengetahui permasalahan 
yang sedang dihadapi, perancangan ini akan mengarah pada sebuah tujuan 
dan maksud yang jelas pada permasalahan dan kondisi yang terjadi pada 
masyarakat saat ini. 
2. Merumuskan Masalah 
Setelah topik permasalahan yang bersifat umum, selanjutnya adalah 
merumuskan masalah-masalah tersebut agar lebih spesifik. Rumusan 
tersebut yang nantinya akan terjawab semua dalam perancangan ini. 
3. Menentukan Ruang Lingkup dan Batasan Permasalahan 
Tahap ini bertujuan untuk membatasi rumusan masalah yang akan 
diangkat dalam perancangan  ini agar nantinya tidak terlalu meluas dan tetap 
fokus pada tujuan dan misi dari perancangan. 
 
 





4. MetodePengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan langkah penting dalam sebuah 
penelitian atau perancangan. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi 
dan kajian pustaka dari berbagai sumber informasi seperti literatur buku, 
artikel,  yang terkait dengan topik dan masalah yang diangkat seperti 
literatur yang berhubungan dengan perancangan , yaitu meliputi data verbal 
misalkan buku atau artikel mengenai referensi tentang profesi pemadam 
kebakaran, data verbal mengenai psikologi mental anak yang agresif, selain 
itu untuk mendukung perancangan , akan dikumpulkan juga referensi 
sebagai kajian pustaka, misalnya referensi tentang definisi buku, definisi 
artbook, definisi superherojuga buku-buku teori ilustrasi, font danlayout 
berbagai referensi lainnya yang berhubungan  dengan perancangan buku ini. 
Data visual yaitu berbagai jenis ilustrasi terkait artbook seperti karakter 
tokoh, tempat, kostum,dll. 
5.  Metode Analisis Data 
Metode yang digunakan dalam proses analisis data adalah metode 
5W + 1H(What, Who, Why, Where, When dan How). Penggunaan metode 
5W + 1H ini dinilai lebih efektif dalam perancangan ini, agar dapat 
menghasilkan gambaran awal tentang perancangaan ini dan sesuai dengan 
permasalahan yang ada. 
6. Konsep Media  
Selanjutnya memilih media utama dan pendukung yang sesuai untuk 
perancangan artbook berdasarkan pertimbangan analisis data yang sudah 
disimpulkan. 
7. Konsep Kreatif  
Konsep media yang sudah dipilih, dibuat konsep kreatifnya agar 
pesan, makna dan filosofi yang ingin disampaikan pada perancangan ini bisa 
diterima oleh masyarakat. 
8. Visualisasi Konsep 
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Konsep kreatif yang sudah diverbalkan, akan divisualisasikan dalam 
bentuk ilustrasi yang bisa menyampaikan makna dan filosofi-filosofi dalam 
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